















frente  a  una  gran  cantidad  de  narrativas  previas,  no  necesariamente  literarias.  Y  asimismo, muchas 
veces,  las  instancias  académicas  (ya  sean  terciarias  o  universitarias)  no  preparan  a  un  docente  lo 
suficiente  como  para  poder  abarcar  este  amplísimo  espectro  de  narrativas  alternativas,  ya  que  los 
estudios  literarios  tienden  a  estar  exclusivamente  ligados  a  discusiones  académicas muy  ajenas  a  la 
realidad del aula.  
 
Es,  inclusive, muy  frecuente que  los programas de estudios secundarios  incluyan dentro de  los  textos 
sugeridos (y un ejemplo de esto se encuentra en el programa de 4º año de secundaria de la provincia de 
Buenos Aires [1]) historietas, confundiéndolas con un texto literario, aún cuando la lógica subyacente así 
como el  tipo de narrativa en  la que se basa este medio sean completamente ajenos a  la  literatura, y 
estén más cercanos a otros medios reconocidamente alternos, como el cine. Al menos en la Universidad 
de La Plata, con una  larga y prestigiosa historia de  formación docente,  la carrera de Letras carece de 
materias, seminarios o curriculas que  incluyan herramientas apropiadas para enseñar historieta: existe 


















canonicidad  apenas  si  se  pone  en  duda.  Sólo  en  algunos  casos  (lamentablemente  pocos,  demasiado 
pocos)  ambas  conviven.  La  narrativa  popular  es,  ante  todo, multimediática,  ya  que  se  desarrolla  en 
formas y medios muy diversos. Sin duda alguna,  la reproductibilidad técnica y el avance de  los medios 
masivos de comunicación del siglo pasado son una de las principales causas, así como la expansión de la 








El  lugar de  la literatura comenzó a ser disputado por el cine y  la historieta ya en el siglo pasado, y hoy 
cuenta con muchos otros rivales. Entre ellos se encuentra a dos expresiones que, si bien no son del todo 
novedosas,  sí  han  tenido  un  gran  desarrollo  en  la  contemporaneidad:  las  series  de  televisión  y  los 




El auge de  internet, y en particular  los  sitios donde  se comparten datos  libremente, ha permitido un 
acceso con muy pocas  limitaciones a muchos productos culturales que anteriormente  resultaban muy 
caros o  temporalmente  inconvenientes. Hoy por hoy, una  serie puede  verse  completa  en una o dos 
jornadas  intensivas, sin restricciones de horarios o de canales, ni  la necesidad de grandes gastos para 
comprar  los videos. En el caso de  los videojuegos, si bien aún el formato consola sigue teniendo peso, 
estos  se  han  logrado  expandir  a  formatos  mucho  más  casuales,  que  no  fueron  diseñados 

















horario  escolar  o  a  casi  cualquier  otra  actividad  que  no  sea  dormir.  Por  experiencia,  sé  que  suelen 
preferir  juegos con un  intenso trasfondo narrativo, tales como  las sagas Fallout, Mass Effect, Resident 
Evil, Silent Hill, Oblivion, Soul Calibur, y Metal Gear Solid [3], por citar unos pocos. Esta actividad también 
es  muy  popular  entre  adultos  jóvenes  (como  un  servidor),  quienes  siguen  fielmente  las  complejas 
historias desarrolladas en ellas. 
 
Esto también da  lugar a una expansión multimedia: no son pocos  los  libros que poseen varios  juegos, 
películas, historietas y series en su haber; a  la  inversa,  también existen novelas y cuentos basados en 
videojuegos y películas. Podríamos citar como ejemplos  las novelas y cómics de Star Wars,  la enorme 
franquicia de George Lucas ahora adquirida por Disney, o  la saga Halo, o  la ya citada Mass Efect, cuyo 







Las  razones  de  esto  son  múltiples,  y  no  es  motivo  de  este  trabajo  comentarlas  todas,  sino 
exclusivamente a una de ellas: la complejidad y coherencia de los mundos creados como entorno.  
 
Entiendo  la  categoría de universo  ficcional  como un marco de  referencias e historias  con  coherencia 
interna y  reglas propias, que  interactúa  fuertemente a nivel  intertextual con una o varias historias en 
cualquier  formato.  Estos universos de  ficción proveen de un marco de  referencias  fundamental, que 
interactúa activamente con los personajes de la trama, a los cuales además los provee de un trasfondo 











es  la  Wikipedia  [4],  una  construcción  crítica  colectiva,  donde  se  han  propuesto  categorías  entre 















canonicidad:  específicamente,  qué  tan  coherentemente  están  enlazadas  las  historias  en  forma 
cronológica, y es una especie de suprahistoria que funciona como marco narrativo laxo [5]. Explicado de 
otra manera, mientras  que  la  canonicidad  es  un  elemento  propio  de  un  texto,  la  continuidad  es  la 
relación entre muchos.  
 
Todo esto,  sin embargo,  apenas  si ha  sido estudiado en  forma  académica,  ya  sea  aplicado o no  a  la 
literatura.  En  alguna  medida,  lo  más  parecido  que  se  ha  estudiado  desde  el  campo  literario  es  la 
mitología,  como  un  universo  de  concepciones  e  historias  que  sostiene  a  una  serie  de  relatos 
determinados.  No  obstante,  sus  génesis  las  separan.  Mientras  que  una  mitología  está 
fundamentalmente basada en  las  creencias  religiosas,  la visión del mundo  y  la historia de un pueblo 
entero (que en algún momento lo ha visto como real), un universo ficcional se diferencia por haber sido 











del  policial  por  elementos  claramente  argumentales).  Un  ejemplo  de  las  posibilidades  del  universo 
ficcional como demarcador sería la novela La muerte de la luz, de George Martin, que a nivel argumental 
es una novela romántica, y a nivel de ambientación es una novela de ciencia ficción, o la saga de Patrick 












narrativo. Habitualmente, la  literatura  lo ha llevado a un segundo plano, cuando no lo ha  ignorado por 
completo, enfocándose en las complejidades psicológicas de los personajes durante el siglo XIX (bástese 
recordar una novela como Le rouge et le noir, de Stendhal, que, si bien opera en un marco narrativo bien 
concreto, se enfoca mucho más en  la psicología de su protagonista), y en  las  innovaciones estilísticas 
durante el siglo XX (Altazor, como poema narrativo, ignora el contexto).  
 
Lo  que  venimos  recorriendo  del  siglo  XXI  está  desplazando  a  la  “Alta  literatura”  al  banquillo  de  los 
ignorados, y ha adoptado muchas de las premisas de la literatura popular, con la curiosa resistencia de 
los  ambientes  académicos,  que  siguen  apegados  a  una  concepción  elitista  y  un  poco  ridícula  de  la 
literatura. Textos como  los de Andahazi  (El Anatomista, El secreto de  los  flamencos, El Conquistador), 
claramente vinculados con  la  literatura más prestigiosa, contienen una enorme dosis de  investigación 
sobre  el  contexto  en  el  que  operan,  siendo  los  universos  ficcionales  una  poderosa  influencia  en  el 
desarrollo  de  las  tramas:  tanto  El  anatomista  como  El  secreto  de  los  flamencos  ocurren  en  la  Italia 






Aztlán.  Motivaciones,  argumentos,  psicologías  e  historias  movilizadas  por  el  marco  de  referencias 
obligatorio, el universo ficcional. 
 
Este elemento ha  ido ganando en  importancia a lo  largo de  los últimos cincuenta años, siendo hoy por 
hoy prácticamente  indispensable para cualquier texto moderadamente exitoso. Los  lectores a menudo 
exigen cierta complejidad en el entramado del mundo  ficcional, o al menos se sienten motivados por 
ello,  ya que  les permite nuevas  aproximaciones  al  texto,  con el que  se  integran de un modo mucho 
mayor, interactuando en formas insólitas un siglo atrás, como por ejemplo la recuperación de datos y la 
labor  crítica  “amateur”  de  numerosos  autores  anónimos  (o  no  tanto)  en  las  numerosas  páginas  de 
internet dedicadas a una obra o un mundo ficcional, particularmente en las wikias: páginas colectivas de 
internet  inspiradas en  la Wikipedia, a medio camino entre un  foro y una enciclopedia, que reciben un 
copioso  tránsito y  lectura por aficionados y curiosos, deseosos de participar o  investigar más a  fondo 
sobre  sus  textos  preferidos.  Como  ejemplo,  podemos  citar  la wikia  de  Canción  de Hielo  y  Fuego,  la 
exitosa  saga  de  George  R.  R.  Martin,  con  más  de  ¡4.400!  artículos  en  castellano  hasta  la  fecha, 
curiosamente auspiciada por el mismo autor en su página oficial, publicados en varios idiomas, muchas 
veces con artículos originales, no traducciones, y con  imágenes hechas por artistas tanto profesionales 





informales,  y  mayor  la  distribución  de  otros  productos  culturales  relacionados  a  él  directa  o 
indirectamente,  pero  generalmente  desde  la  premisa  de  un  universo  ficcional  común.  Por  volver  a 
Canción de hielo y  fuego, ya son tres  los spin‐offs editados por el propio Martin, aprovechando el rico 






plataforma  Playstation  3,  que  también  funciona  como  un  MMORPG  (siglas  inglesas  para  Masive 
Multiplayer  Online  Role  Playing  Game:  Juego  de  rol  online  multijugador  masivo);  varios  juegos  de 
estrategia de tablero; historietas, y la reconocida serie de televisión de HBO “A Game of Thrones”, que 













Estas  últimas  dos  sagas  también  dan  a  conocer  universos  ficcionales  relativamente  complejos, 
necesarios para comprender la trama. El mundo de Harry Potter contiene una muy desarrollada historia 
previa,  reglas  físicas  propias  y  una  notoria  coherencia  interna, que permite  salirse  de  la  historia del 




del  género  llamado  “fantasía heroica”:  el  Legendarium de  John R. R.  Tolkien  y  la  “Edad Hyboria” de 





Tolkien,  volviendo  atrás,  crea una mitología que  excede  en mucho  a  sus  historias más  conocidas  (El 
Señor de  los Anillos, El hobbit), y que  funciona como un verdadero puente y motor para  las historias, 


























Tolkien, por supuesto, hizo una  fuerte apuesta en su  legendarium, creando  incluso variados  lenguajes 
ficcionales, diversos  entre  sí  y  con  evoluciones propias  (el quendi  tolkieniano es  aún hoy uno de  los 
lenguajes  artificiales más  complejos  conocidos),  con  sus  propias  grafías  y  referencias  culturales,  y  la 










particular,  con  poca  o  nula  interacción  directa  con  los  hechos  de  la  historia  en  sí,  basado 
fundamentalmente en el mundo real, y que por sí mismo carece de la gravitación propia para conceder 











que  la  propia  psicología  del  personaje,  y  evidentemente  que  cualquier  universo  narrativo  fuerte. 


























género  (que  sin  dudas  está  a  la  cabeza  de  la  creación  de  universos  ficcionales  junto  con  la  ciencia 
ficción)  es  el  creado  por  Robert  E. Howard,  la  Edad Hyboria,  ambientación  de  la  saga  de  cuentos  y 
novelas de Conan. Howard estaba muy alerta con respecto a la creación de su mundo ficticio, utilizando 
numerosas estrategias para volverlo verosímil y “cercano” al lector, entre ellas, el ponerle a los lugares 
nombres  sacados  de  la  historia más  antigua  del Viejo Mundo.  Luego  utiliza mecanismos  claramente 









en  algunos  conceptos  nebulosos  del  mundo  real  para  que  el  universo  ficcional  tuviera  un  peso 
importante,  sin  necesidad  de  densas  descripciones.  El  propio  Howard  admitiría  en  1933  que  su 
verdadero interés era  la ficción histórica, pero para  lo cual debía invertir demasiado tiempo y esfuerzo 
investigando. En las palabras del propio Howard:  
No existe para mí obra  literaria  tan  satisfactoria  como  la  reescritura de  la historia  con apariencia de 









Hyboria  para  desligarse  de  las  trabas  de  una  ficción  histórica  que  le  llevaría  demasiado  tiempo  y 
recursos de escribir. Construye entonces historias de Conan basando a su personaje en su entorno, y 
haciéndolo  recorrer un mundo  inexistente en  la  actualidad, pero  lleno de  referencias a hechos de  la 
historia  real. Así, ubica  a  los  vanires  y  aesires  al Norte,  a  los  Kozakos  al  Este,  aún más  al  este  a  los 
catayos, y al Oeste lejano a una civilización teocrática muy semejante a los mayas y olmecas. El mundo 
hiborio  siguió  creciendo  luego de  la prematura muerte de  su autor, con muchos otros diferentes, de 
diversa calidad y mayor o menor aceptación entre el público, y también ha sido adaptado y expandido a 
otros  formatos:  son  conocidas  las  películas  protagonizadas  por  Schwarzenegger,  pero  también  son 
populares  las adaptaciones  a historieta publicadas por Marvel Comics,  y el  videojuego online masivo 
“The Age of Conan”. 
 
Para  ir  finalizando, cabe destacar un  relativamente nuevo  tipo de narrativa  interactiva que se publica 
primordialmente como un sistema de reglas y un universo ficcional: los juegos de rol. Los juegos de rol 
son  bastante  conocidos  debido  a  hechos  lamentables  asociados  con  ellos,  fundamentalmente  unos 







Los  juegos  de  rol,  en  definitiva,  son  narraciones  interactivas  únicas  orales  o,  menos  usualmente, 
virtuales,  llevadas a cabo por un grupo de personas. No es un  juego en el sentido clásico del término, 
pues no hay competencia entre  los  jugadores, sino que su desarrollo se basa fundamentalmente en el 
desarrollo  de  una  historia  por  parte  de  los  mismos.  Entre  ellos,  hay  una  figura  central  conocida 
generalmente  como máster,  Dungeon Master  o más  recientemente  Director  de  Juego,  que  encarna 
fundamentalmente el entorno  y  las  circunstancias a  las que  se enfrentan  los personajes, encarnados 
cada uno por un jugador. Cada jugador toma decisiones que afectan a la trama, y el entorno debe estar 





narración.  Existen  juegos  de  aventuras,  de  superhéroes,  de  terror,  de  fantasía  heroica,  o  de  ciencia 
ficción de diversos estilos. Asimismo, las reglas que los definen fundamentalmente llevan a un plano de 
realidad  ficticia  a  los  personajes  diseñados  por  los  jugadores, marcando  su  procedencia,  ocupación, 
entrenamiento, trasfondo,  idioma, etcétera. El rol central de  la narración  lo  lleva el director del  juego, 
que  provee  la  información  acerca  del  lugar  en  que  se  encuentran  los  personajes,  los  personajes 
secundarios,  enemigos,  tiempo,  circunstancias  y  recursos  disponibles,  así  como  moderar  las 
interacciones  entre  personajes.  Las  narraciones  son  abiertas,  y  cada  grupo  se  maneja  en  forma 
diferente.  Es  una  estructura  narrativa  no  lineal,  considerablemente  compleja  e  insuficientemente 
estudiada, en  la cual  lo más consistente es el “mundo de campaña”, a menudo diseñado al detalle por 
equipos  creativos que  intentan abarcar  casi  cualquier  circunstancia posible. El  “mundo de  campaña”, 
pues,  no es otra cosa que un universo ficcional fuerte. 
 


















[2] Como práctica habitual de  inicio de  clases,  suelo pedir  a mis alumnos que escriban  sus nombres, 
algunas indicaciones de sus familias (nombres de pila, trabajos, etc.), sus gustos musicales, actividades y 
sus narrativas preferidas para conocerlos mejor, y de paso,  incitar un poco a  la escritura, que será una 
actividad  importante dentro del curso.  Inmediatamente, sobre  todo entre  los varones, suelen escribir 
los nombres de  los muchos  videojuegos  a  los que  juegan. Notoriamente, muchos de  ellos  tienen un 
trasfondo narrativo muy importante. 
[3] A pesar de  la nomenclatura  inglesa, una densa  cantidad de estos  juegos  son producidos en Asia, 
especialmente  en  Japón,  aunque  también  en  Corea.  De  hecho,  incluso  en  juegos  producidos  en  el 




[4]  Página  colaborativa  anónima  (2006),  Universo  de  Ficción,  Wikipedia  en  castellano, 
www.es.wikipedia.org/wiki/Universo_de_ficción , última revisión: 12 de marzo de 2013 
[5]  La diferencia puede parecer  sutil o  innecesaria, pero  se debe  tener en  cuenta que para que una 
historia  sea  canónica  no  necesita  poseer  una  verdadera  continuidad.  Los  universos  verdaderamente 
enormes  como  los  superheroicos  de DC  y Marvel  contienen  tal  cantidad  de  historias  canónicas  que 
generaron miles  de  problemas  a  los  escritores  a  la  hora  de  crear  nuevos  números.  La  incoherencia 
general  llegó a un punto tal que en 1982 DC lanza  la  llamada “Crisis en tierras infinitas”: un gigantesco 




[6]  Curiosamente,  puede  sorprender  a muchos que no  considere  a  las  historietas  como  literatura,  a 
pesar  de  las  obvias  diferencias  entre  ambas  artes  –una  narración  de  base  lingüística  contra  una 
narración de base visual y secuencial: el dibujo. Esa confusión se debe fundamentalmente a que algunos 
guionistas del siglo pasado usaron esta afirmación como herramienta para prestigiar su trabajo y ganar 






amateur  abunde  y  prolifere,  resultando  más  vigorosa  y  en  muchos  casos  más  productiva  que  los 
“profundos análisis” de críticos académicos, ya sea por su mayor accesibilidad, como su capacidad de 
interacción  directa,  y  la  velocidad  de  respuesta  y  viralización  en  las  redes  sociales  cualquiera  puede 
editar un  artículo, pero  sólo  los más persistentes  y  fundamentados  tienen  éxito,  y  la moderación  es 
fundamental para alejar a  los trolls. Esta  interactividad textual es absolutamente  inédita, y mucho más 
abarcativa que la planteada por Roland Barthes en La muerte del autor. 
[8]  Otro  arte  narrativo  nada  despreciable  muy  descuidado  y  considerablemente  ignorado  fuera  del 
ámbito de la psicología, a pesar de constituir una de las narrativas más innovadoras y poderosas creadas 
en el último siglo. 
[9] Esto podría expandirse más, considerando universos  ficcionales  fuertes más basados en  la realidad 
humana conocida, tales como el género histórico. Seguiría siendo fuerte, ya que configura unas reglas 





[10] Esto, por  supuesto, en una escala  relativa.  Es  completamente  imposible  carecer de un  contexto 
para una historia, pero es posible desdibujarlo lo suficiente como para que carezca de importancia en sí 
mismo 
[11]  Incluso no debería  sorprender a nadie que  la novela  funcionara de  la misma  forma en entornos 
mucho  más  divergentes,  como  por  ejemplo  el  Mundo  Disco  de  Terry  Pratchett  o  incluso  el  mismo 
Legendarium  de  Tolkien,  aunque  tal  vez  requiriera  más  modificaciones:  es  perfectamente  posible 
imaginar a Madame Bovary como una hobbit. 
[12] Puntualmente, estoy en desacuerdo con la utilización que hace Todorov de esta diferenciación en la 
actualidad,  o  al  menos  con  el  rango  limitado  de  la  categoría  fantástico  y  su  contraposición  con 
maravilloso  por  la duda  entre  la  realidad  objetiva  de  los  sucesos.  El  fantástico,  tal  y  como  lo  utiliza 
Todorov,  tiene un  ámbito muy  restringido de  accionar,  y  el maravilloso ocupa muchos más  espacios 





[14]  Pratchett  es  reconocido por  haber  tratado,  en  el  último  período  de  su  saga  de Mundodisco,  la 
introducción del capitalismo salvaje en un universo fantástico, tratamiento en el cual me apoyo para la 
afirmación de la dualidad de géneros entre contextual y argumental. 
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